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Why  Play?
놀이의 유익성

y y
놀이의 유익성

미래에 필요한 기술을 연습하는 것이 때문미래에 필요한 기술을 연습하는 것이 때문

(삶의 도전과 모호함에 대한 예행연습, 

생사가 걸려 있지 않은 리허설)



Why  Play?y y

 물리적, 감성적, 정신적 신장

 지적, 교육적 개발

 사회적 행동 기술 발달 사회적 행동 기술 발달



PlayPlay

Free-Play Goal-Play



게임의게임의 44요소요소게임의게임의 44요소요소

미학미학
(aesthetics)

스토리스토리
(story)

구조구조
(mechanics)

테크놀로지테크놀로지
(technology)(technology)







몰입과몰입과 집중은집중은몰입과몰입과 집중은집중은

관심과관심과 흥미에흥미에 의해의해 유발유발 및및 유지유지



최고의최고의 경험경험~!~!

흥미도 자신

지인

타인

재미도재미도 심미도심미도 투영도투영도



투영도 Interaction
상호작용성(상호작용성)



관심관심//흥미흥미관심관심//흥미흥미

동기유발동기유발동기유발동기유발

몰입몰입//집중집중몰입몰입//집중집중

재미재미++보상보상재미재미++보상보상











상호작용 = 자유 의지상호작용 = 자유 의지

(Interactivity Indeterminism)(Interactivity = Indeterminism)







게임개발자 플레이어게임개발자 VS 플레이어



Interaction DesignInteraction Design



Indirect ControlIndirect ControlIndirect ControlIndirect Control
((간접적간접적 컨트롤컨트롤))((간접적간접적 컨트롤컨트롤))
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Synthetic Performance











GamificationGamification
비게임 서비스와 어플리케이션에서비게임 서비 와 어플리케이 에서

사용자 경험과 사용자의 참여를 개선하기 위해
게임적인 요소를 사용하는 것게임적인 를 사용하는 것

놀이와 같은 행동과 사고방식 유발놀이와 같은 행동과 사고방식 유발





Wrap up



What makes Play to change?What makes Play to change?y gy g



What’s Next?What’s Next?




